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Virtuální realita a Metaverse 


Virtuální realita má dlouhou historii. První zmínka o 
myšlence na VR pochází již z 20. Století. Technologický 
mechanizmus známý pod názvem byl 200 stupňový monitor 
v tmavé komoře, kde mohli návštěvníci shlédnout krátký 
film. Samotné brýle, které známe dnes, vznikly o 50 let díle a 
to zaměstnancem Davidem Emem, který tehdy pracoval pro 
NASA. Brýle dokázali pouze promítat jednoduché prostředí 
vesnice za pomocí polygonů. Později se však dostalo i k 
většímu využití a to k tréninku pilotů. Dnes je tento způsob 
stále hojně využíván a brýle pro výcvik NASA, US Air Force, 
atd. dodává česká společnost VR Engineers se svými brýlemi 
XTAl. 


Velkým průkopníkem Virtuální reality byl Palmer Luckey, 
který v roce 2010 založil firmu Oculus, zabývající se virtuální 
realitou. Jelikož se v tuto dobu rozrůstal Google a funkce 
Google Maps, brýle si ihned našli své využití v podobě 
prohlídek světových památek. 


Důležitým mezníkem byla pro VR společnost Meta. Ta v 
roce 2020 odkoupila firmu Oculus a začala vytvářet jedwnu 
se dočkali velmi kladných ohlasů. Ať už jde o jejich nízkou 
a dostupnou cenu, nebo rozlišení obrazu, v dnešní době si 
ho kupuje stále více lidí. Společnost Meta tak investuje do 
vývoje samotného Metaverse prostředí, jež pomůže propojit 


lidi z celého světa ve virtuální realitě. 


n 


Myšlenka jiného světa 


Myšlenka žít v jiném světě pochází již z minulého století. Lidé si 
představovali vyspělou civilizaci a moderní technologie jakožto 
běžný nástroj našeho života. Jak je vyobrazeno na uměleckých 
dílech z 50. let minulého stoleti, mnoho těchto vynálezů známe 
i z dnešní doby. Avšak návrhy, které vznikly za účelem rozvoje 
není možné se současnou technologií vytvořit. Znamená to, že 
v Metaverse je možné všechny tyto skvělé, ale v běžném životě 


nerealizovatelné nápady vytvářet a využívat je v náš prospěch. 


(Vize technologického propojení z roku 1960) 


Rozvoj a porozumění technologiím je tak výrazně 


efektivnější a můžeme tak spekulovat, zda tehdejší predikce 


budoucnosti nezůstanou pouze na papíru či internetových 
článcích, ale přenesou se do virtuálních světů. Je tak 
velmi důležité, abychom virtuální realitu nadále rozvíjeli 
a hleděli na ní jakožto nástroj pro realizaci. Mnoho z 
nás si může myslet, že bychom měli žít v reálném světě 
a nezaobírat se virtuálním. Na tomto tvrzení se zakládá 
mnoho článků a debat ve společnosti a na sociálních sítí. 
Co má ale za cíl virtuální svět není nás oddělit od reality, 


ale propojit s lidmi po celém světě. 


Cesta z Londýna do New Yorku trvá 8 hodin a 10 minut. 
Připočteme-li k tomu cestu a čas strávený na letišti, výjde 
nám, že na naší konferenci dojedeme až po 15 hodinách. 
Vzdálenost, kterou urazíte je bezmála 6000km. To celé 
musíte absolvovat pokaždé, když je potřeba se s partnery 
setkat. Svět se nám velmi zmenšil s nástupem videohovorů, 
kde se navzájem vidíme, slyšíme a můžeme komunikovat 
s kýmkoliv z celého světa. Daleko dostupnější bývá ale 


virtuální realita. Zde můžete vést online setkání s partnery 


po celém světě. Není tak problém se vidět, slyšet, pracovat 
na stejném projektu, či využívat identické pracovní 


prostředí. 


S příchodem onemocnění Covid-19 se začala více 
využívat komunikace na dálku. Mnoho firem přechází na 
HomeOffice a právě již zmíněné video hovory. Podpora 
virtuálního pracoviště roste a firmám nezbývá nic jiného, 
než vymyslet nové možnosti pro práci z domova. Společnost 
Meta na tento trend rychle reaguje a vytváří aplikace pro 


firmu ve virtuálním světě. 


(Vize chytrých náramků z roku 1960) 
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Význam Metaverse 


Metaverse není nová věc, jak se na první pohled může zdát. 
Vyplívá to také z článku o životu Metaverse, kde je řečeno, 
futuristický prostor, virtuální svět nebo třeba síť 3D světů — 
Metaverse má řadu označení, a přestože část z nich naznačuje, 
že je virtuální, všechny k němu odkazují, jako by šlo o nějaký 
prostor. (IVA BREJLOVÁ, 2022) 


Pokud bychom tedy měli brát označení, že Metaverse je 
novým prostorem, narážíme na aplikace, které tuto možnost 
mají již delší dobu. Pro příklad je to VR Chat z roku 2014, 
Roblox z roku 2006 a mnoho podobných her, které můžete 
hrát ve virtuální realitě, ale i na klasickém počítači či 


mobilním telefonu. 


A však pokud bychom brali Metaverse jakožto nový způsob 
života, možnost nakupovat, prodávat a žít ve virtuální realitě, 
zde můžeme spekulovat i o novém využití a fungovat tak s 


vyjádřením nové technologie. 


Obnáší to také nový způsob platby a vznik samotné měny. Zde 
přichází nové řešení plateb s využitím kryptoměny. Nikoliv 
však Bitcoin, který zná většina populace a proslavil se zejména 
jednoduchostí získání a nevystopovatelných transakcí, ale 
Ethereum, jež slouží právě pro účely virtuálního světa. Tato 
kryptoměna je také často nazývána nástupcem Bitcoinu a 
opravdu má mnoho výhod. Pro shrnutí jde o jednoduchost 
nákupu a prodeje. Zároveň o větší zabezpečení díky funkci 
Blockchain, jež dokáže uživateli zajistit maximální ochranu. 
Naopak těžba Ethereum je velmi energeticky nároční a je 


tedy daleko lepší s touto kryptoměnou obchodovat. 


To otevírá velké téma virtuální banky. Pokud chcete vytvořit 
projekt v Metaverse, je zde možnost si od lidí vypůjčit obnos, 
který následně z nabývající hodnotou vracíme. Nevýhodou 
však bývají vysoké úroky, které si mohou uživatelé určit 
sami. Pokud by se stalo, že Vaše kryptoměna či jiný důvod 
Vaší půjčky nedokáže vydělat dostatek na vrácení, bude 


Vám peněženka zablokována. Funguje to velmi podobně 


jako hypotéky v Americe, kde musíte ručit svým majetkem. 
Naopak, pokud bychom chtěli podpořit nadějného tvůrce 
a měli jsme nějaký přebytek na naší peněžence, máme 
možnost do tohoto projektu investovat. Trh je to ale velmi 
nepředvídatelný a díky vysokým poplatkům není dobré 
investovat s menší částkou. Doporučená částka býva okolo 


10 000 dolarů. 


Další možností výdělku v Metaverse a nejjednoduššího získání 
kryptoměny jsou tzv. NFT. Celým názvem non-fungible token 
je formou uměleckých děl určené primárně pro virtuální 
prostor. Problémy okolo NFT nedali lidem dlouho spát a 
veřejnost nechápe, proč by si měli kupovat tyto díla. Pro lidi, 
kteří nemají VR fungují NFT jakožto dlouhodobá investice. 
Nákup levných děl a následný prodej za dražší ceny podle 
kurzu kryptoměn, nebo vytvoření vlastních děl a prodávání 
jich na stránkách tomu určené dělají z NFT jedinečný způsob 
přivýdělku. Pro lidi, jež mají virtuální realitu a pohybují se ve 


světě VR fungují tyto umělecké díla, jakožto obrazy pro jejich 


pozemky, domky, byty,... Jednoduše řečeno, v reálném životě 
si lidé kupují obrazy aby si udělali hezčí domov, ve virtuální 


realitě si lidé kupují NFT aby si zkrášlili svoje pozemky. 


Jak jsem již zmínil v Metaverse je také možnost nákupu 
pozemků a jejich pronájmu. Opět s využitím kryptoměny 
a aplikací pro to určené. Jednou z nejnovějších je aplikace 
s názvem Somnium Space od českých vývojářů Somnium. 
Ty se snaží vytvořit prostředí celého města, kde prodávají 
nespočet parcel. Po zakoupení parcely máte k dispozici 
velké množství editorů, objektů a možností. Můžete si v 
jednoduchém editoru vytvořit vlastní barák, klub, galerii, 
atd. Pokud si nevíte rady, jak na to, existují lidé, kteří Vám 
rádi pomůžou a nebo vše udělají za Vás. V aplikaci můžete 
navštěvovat ostatní parcely, vytvářet setkání s kamarády a 
nebo vytvořit mediální kampaně, jako to udělal například 
Karel Janeček při jeho kandidatuře na prezidenta České 
republiky v roce 2022. Fantazii se meze nekladou a tímto se 


Vám otevírá svět plný možností. 


Rozšíření VR v současném světě 


(Metaverse Horizon World od firmy Meta) 
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S masovým rozšířením virtuálního světa se dá počítat v řádu 
pár let. Vyplívá to z článku o budoucnosti Metaverse, který 
tvrdí, že díky velkým investicím trh a odvětví virtuální reality 
poroste. (Zelenka Filip, 2022).Samotný vývoj Metaverse 
však podle očekávání roste mnohem pomaleji. Jak zaznělo 
u samotného vyjádření firmy společnosti Meta, tak se mělo 


počítat s přechodem na virtuální realitu již během roku 2022. 


To se díky komplikacím a mediální nepozornosti přesunulo a 
vývoj Metaverse tak zůstává velkou otázkou. V současné době 
je pro zájemce otevřeno hned několik virtuálních světů.Mezi 
jeden z předních a nejznámějších patří Horizon Worlds, jenž 


vyvíjí společnost Meta. 


Další Metaverse můžeme uvést například Somnium Space 
od českých tvůrců Somnium, do kterého máme možnost 


vstoupit z více zařízení. 


Možnost kompatibility mezi zařízeními se v současné 
době projevuje velmi často. To bývá pro dnešní virtuální 
realitou velkou výhodou, jelikož si můžeme dovolit využívat 
Metaverse bez použití brýlí pro VR. To se však postupem 
času bude měnit a například do již zmíněného světě Horizon 
World se nedostanete bez použití VR. Celé to souvisí i se 
současným vývojem brýlí, které zatím nedosáhly bodu je 
mít celé dny na očích. Na trhu se samozřejmě nacházejí i 


vv 


pohodlnější brýle, ale za podmínkou vysoké ceny. Společnost 
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Meta toto považuje za hlavní problém Metaverse a snaží se 
tak vytvářet headsety, které si budeme moci ráno nasadit a 


až večer sundat. 


Současným problémem také bývá orientace v realitě a 
možné překážky, které nás mohou během dne potkat. Stále 
více rozšířenější a málo spojovanou funkcí, která však patří 
do téma Metaverse je AR neboli Augment Reality. Funkci 


můžeme například znát ze sociálních sítí, kde se nám daná 


věc promítá do reálného světa. 


(Aplikace využívající funkci AR) 


Vývoj AR brýlí dále známe od firmy Google a nově i Meta. 
jejich AR headset promítá všechny notifikace z mobilu a 
rozšiřují realitu na rozšířenou. Propojení AR a VRv Metaverse 
je tak posunem, díky kterému můžeme v Metaverse žít i při 
cestách dopravou. Toto spojení můžeme znát například u 
Meta Ouest 2, kde se využívá funkce tzv. Passthrough pro 


promítání reálného světa ve světě virtuálním. 


(Funkce PassThrough v brýlích Meta Ouest 2) 


Budoucnost Metaverse 


vyz 


V nejnejbližší době se budou firmy nadále zabývat 
vývojem Headsetu a uzpůsobení virtuální reality všem. 
(Voříšek Lukáš, 2022) Na Metaverse, jakožto virtuální 
svět nerozeznatelný od klasického, si budeme muset chvíli 


počkat. 


S využitím můžeme počítat například ve školství. Díky 
Metaverse můžeme školství částečně či úplně přesunout 
do reality virtuální a propojit tak studenty z celého světa. 
Také akce a různé výstavy můžeme tvořit ve virtuální 
realitě. Výhodou tak mohou být koncerty, na které nedojde 
k vyprodání vstupenek, ve VR můžeme sedět přímo 
vedle zpěváka. Dalším využitím v Metaverse budou více 
rozšířené virtuální kanceláře a tím možnost pracovat z 
domova. Vznikne také mnoho nových pracovních pozic. 
Velkou změnou bude virtuální měna, díky které budeme 
moci nakupovat, prodávat a obchodovat. Nepůjde však 
o kryptoměnu, ale o platidlo Metacoin. Vznikat by mohli 


podle teorií i virtuální policisté a celé státní orgány. 


Do budoucna se také plánuje propojit více náš svět s tím 
virtuálním. Například u nového TeslaSuit, jež přenáší 
každý náš pohyb ze světa reálného do světa virtuálního. V 
plánu bude sledování našich obličejů a následné trackování. 
Nebudeme tak pouze nehybně sedět a smát se podle našeho 


v 


avatara, ale budeme moci vyjadřovat naše emoce. Další již 
vyvíjenou a brzy dostupnou funkcí bude skenování naší 
postavy. V Metaverse máte na výběr z mnoha postav, které 
si můžete libovolně upravit. To by se s technologií Body 
Tracking mělo ještě více zjednodušit. Funkce Vám přenese 
vaši reálnou podobu do virtuální reality. Tu si budeme dále 
moci upravit či vylepšit. U technologií budeme také moci 
počítat s vývojem VR brýlí pro celodenní nošení a zároveň 


s možností AR. 
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Vize Virtuální reality 


Metaverse bude čím dál tím více žádanějším a jeho rozvoj 
je dobré sledovat a případně také podporovat. I přes to, že 
mnoho lidí nechce žít ve virtuální realitě, bude v budoucnu 
mnoho věcí nahrazeno a přesunuto právě do Metaverse. 
Do rozvoje Metaverse se ročně investují miliardy dolarů. 
Samotná společnost Meta tvrdí, že z firmy zabývající se 
sociální sítí vzniká firma vytvářející virtuální světy. Pro 
pochopení Metaverse existuje mnoho odborných článků i 
videí, které podrobně popisují jejich funkci a možnosti, které 


nám VR může přinést. 


Díky virtuálním světům se můžeme oprostit od problémů 
a komplikací v reálném světě. Je to také místo, kde máme 
neomezené možnosti a je čistě na nás, jaký svět budeme 
chtít navštívit a co s naším světem budeme chtít vytvořit. 
Rozmanitost a dostupnost je tak základním pilířem celého 
VR. To lze pozorovat na vývojářích a na počtů aplikací, které 


se již v současné době nabízejí. 


Aťuž chcete s kamarády na koncert či do galerie, ve virtuální 
realitě se můžete do pár minut dostat i na druhou stranu 
světa. Mnoho lidí však může namítat, že to není stejné jako 
v reálném životě. Na druhou stranu Vás to nebude stát 
tolik peněz. Nebudete muset zdlouhavě cestovat a vše bude 
na dosah ruky. Pokud chceme přesunout naše životy do 
virtuálního světa, musíme tak za pohodlí a možnosti, které 


nám Metaverse nabídne, také něco obětovat. 


Téma Metaverse tak stále zůstává velkou otázkou, na kterou 
musíme najít odpověď a vyzkoušet si ji. Vše tedy záleží na nás, 


zda budeme chtít naše životy žít v našem světě, či virtuálním. 
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Dopady VR ve společnosti 


Pokud si vymezíme okruh, na který se budeme zaměřovat, 
není virtuální realita vhodná například pro schizofreniky či 
epileptiky. Ohrožení mohou být ale i lidé bez poruch osobnosti. 
Velkým problémem jsou děti a dospívající. Virtuální realita, 
jež zkoumali na Univerzity of Leeds, ohrožuje z většiny oči 
a také synchronizaci mezi zrakovým a pohybovým ústrojím. 
(Slouka David, 2017). 


Na wikipedii se můžete dočíst mnoho informací o téma 
Metaverse. Jež definují jako „kolektivní virtuální sdílený 
prostor, vytvořený spojením virtuálně vylepšené fyzické 
reality a fyzicky perzistentního virtuálního prostoru, včetně 
součtu všech virtuálních světů, rozšířené reality a internetu.“ 
Svět bez pevných pravidel, jak by to nazvalo mnoho článků 
a odborných diskusí. Propojení reálného světa a virtuálního 
přináší i negativní dopady ve společnosti. Do budoucna 
můžeme počítat s úpadkem pracovních pozic v reálném světě, 


ztráta fyzického kontaktu mezi lidmi a mnoho další. 


Problémem, se kterým se můžeme setkávat i u pouhého sezení 
v kanceláři či počítače, je snížená aktivita lidského těla a s 
ním spojené zdravotní a psychické problémy. Menší výhodou 
virtuální reality může být nutnost pohybu v realitě. Ten však 
nelze aplikovat všude a jsme omezeni tzv. hrací plochou — 
místo vymezené pro užívání dané aplikace, z pravidla bývá 
2x2m nebo více. To nás dostává do další problematiky a tím 
je právě prostor. Člověk, jež nemá dostatečné možnosti pro 
využívání VR je tak odkázán na pár aplikacím, které podporují 


možnost hrát v sedu. 


Hodnota věcí a s tím spojovaná virtuální realita je jeden z 
dalších bodů, díky kterému se v posledních dobách vede mnoho 
diskuzí. Reálnou hodnotu ve virtuálním světě můžeme hledat 
v kryptoměnám a následném těžení, jež nám může prodejem 
krypta vydělat reálné peníze. V porovnání bychom to mohli 
brát jako novou měnu. Stejně jako máme v Evropské unii Euro 


nebo v Americe Dollary, v Metaverse máme kryptoměnu. 
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Investice nebo finanční ztráta? 


Metaverse jak je vidět v názvu, je spojen s firmou Meta od 
zakladatele Marka Zuckerberga. Jeho investice do virtuální 
reality jsou astronomické, ale rozhodně nejsou rentabilní. 
Za poslední kvartál vykázal ztrátu ve výši 9.4 miliardy 
dolarů. Celá tato částka byla zaplacena firmě Reality Labs, 
která na vývoji Metaverse pracuje. Nelze však dávat vinu na 
začínající projekt, jelikož je to 9 let od doby, kdy Meta koupila 
firmu Oculus a zahájila vývoj Metaverse. V projevu Marka 
Zuckerberga zazněla věta „V budoucích letech očekávám, 
že nás lidé přestanou vnímat jako firmu zabývající se 
sociálními sítěmi. Začnou nás vnímat jako společnost řešící 
metaverse.“ Můžeme tedy považovat sociální sítě za pouhý 


přivydělat pro hlavní projekt Metaverse. 


S velkými výdaji na virtuální realitu a investici do ní 
můžeme sledovat pokles akcií Mety. Za posledních 5 let 
zaznamenáváme pokles o 35 %. Současný kurz akcií zůstává 
na 120 USD. Pro porovnání, v roce 2021 byla hodnota akcií 


až 380 USD. U financí je také dobré zmínit tržby firmy, které 


za poslední rok klesli o 4.47 % a například čistá zisková 


marže zaznamenala pokles o 49.95 %. 


T T T 
2019 2020 2021 


Otázkou tedy zůstává, zda může být přínosem takto 
investovat do virtuálního světa, nebo je tato cesta zbytečná. 
O dopadu můžeme zatím pouze spekulovat. Firma 
zatím nezveřejnila žádné informace o ziskovosti tohoto 
ambiciózního projektu. Co je ale jisté, že Meta nikdy 
neinvestovala do ničeho, co by nepřineslo značný výdělek. 
Mnoho analytiků se tak spojuje s myšlenkou zbohatnutí v 


řádu 10 až 20 let. V tuto chvíli můžeme říci, že Metaverse se 


nevyplatí a není tak stabilní investicí. 


33 


Soukromí a důvěra v Metaverse 


Získávání osobních údajů známe velmi dobře z aplikací 
jako Facebook, Instagram, či z webových stránek a použití 
Cookies. Naše údaje o poloze, jménu a příjmení nebo 
datumu narození nejsou natolik chráněné ani v současné 
době. Trackování lidí je také základním pilířem pro 
placenou propagaci na sociálních sítí. Ve zkratce stačí na 
internetu vyhledat slovní spojení a na to konto nám bude na 
všech sociálních sítí přistávat nálož reklam a doporučených 
příspěvků. V boji proti získávání dat existuje nespočet 


vzv 4 


aplikací a rozšíření prohlížečů. nejznáměnší může být 


například VPN Shark, jež nás jedním kliknutí zbaví naší 
současné polohy i IP adresy. Staneme se tak po dobu zapnuté 
funkce nevystopovatelní pro reklamy cílené na místo. Další 
funkcí, kterou není potřeba stahovat je anonymní okno ve 
vyhledávači. Díky tomu se z našeho zařízení nesbírají údaje 
Cookies a při návštěvě webu nebo sociálních sítí nebudeme 
mít doporučený obsah na základě posledních aktivit. Typů, 
jak obejít algoritmus je mnoho a záleží tedy na nás, zda je 
budeme chtít využívat. Můžeme také najít několik debat 
na sociálních sítí, kde si lidé stěžují na odposlouchávání 
zařízení. To však po menší studii není ani technicky možné, 
jelikož při používání aplikace se vás zařízení dotáže, které 
funkce může v mobilním telefonu využívat a které naopak 
nesmí. Celé toto téma je pouze založené na nevědomosti lidí 


a jde o využití cookies. 


Soukromí ve virtuální realitě je tak identické tomu 
současnému. Informace o nás vychází z toho, co sami 


povolíme aplikaci, aby věděla. pokud nebudeme spokojeni s 
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trackováním polohy, stačí jít do nastavení a polohu vypnout 
nebo změnit polohu přes VPN. Stejným způsobem funguje 
i sbírání dat o nás. Propojení účtu Meta, který Metaverse 
nabízí není nutností a můžeme si tak vytvořit úplně nový 
účet na nový email. To, že si raději propojíme současné účty 


je naše lenost pro soukromí cokoliv udělat. 


Možné nebezpečí nastává, pokud bychom stahovali aplikace 
3. strany. Vzniká tak riziko zanesení škodlivých programů, 
které mohou sbírat data, jež se snažíme ochránit. To však 
platí nejen pro virtuální realitu, ale také pro mobilní či 
počítačové zařízení. Vývojáři se snaží vytvořit bezpečnostní 
prvky, které by kontrolovali možný útok na naše zařízení. 
V příkladu postupuje každá firma různě. Windows nabízí 
bezplatný antivirus, který detekuje možné hrozby. Firma 
Meta a vývoj jejich Meta Ouest 2 nedává uživateli možnost 
stáhnout jakoukoliv aplikaci, pokud se nenachází v jejich 
obchodě. Samozřejmě se dá toto zabezpečení obejít, ale 


samotní vývojáři při spouštění cizí aplikace varují uživatele. 


Dále stojí za zmínku firma Apple, která drží prvenství v 
ochraně osobních dat. Jejich operační systém nedovolí 
připojení jakéhokoliv zařízení, které není od nich. Znamená 
to tedy velké bezpečí, jelikož připojit se k MacBooku lze 
pouze ze zařízení Applu a zároveň pouze se stejným účtem. 
Dostat se přes heslo také bude stát dost úsilí, jelikož 
všechna zařízení využívají nejnovější technologie (otisky 
prstů, 3D sken obličeje atd.) Tyto podmínky nám dávají 
maximální možnou bezpečnost. Nevýhodou může být, že si 


nelze například stáhnout písničku, využívat cizí sluchátka 


či nabíjet zařízení neoriginální nabíječkou. 


36 


S tím, jak si budeme udržovat osobní údaje v tajnosti 
souvisí také, jak se budeme vůbec prezentovat. Každý bude 
mít možnost vytvořit si svoji vlastní fiktivní postavu, podle 
jeho ideálu. To může být velmi zkreslené a představa, že 
hrajeme s pohledným hráčem, kdežto v realitě je na druhé 
straně odporný chlap. Jak tedy zamezit problému vytváření 
si všeho podle vlastních preferencí? V současné době nijak. 
Bohužel tato platforma nese stejné riziko, jako sociální 
sítě. Na první pohled vše vypadá skvěle, člověk má mnoho 
kamarádů ať už v Metaverse tak na sociálních sítí, ale realita 
bývá často jiná. Do budoucnosti bychom však mohli počítat 
s funkcí skenování naší postavy a následné přenesení do 
Metaverse. Prozatím si musíme dávat pozor, co a s kým se 


hodláme bavit. 


Důvěra, kterou vkládáme do problematiky s fiktivním 
člověkem nás zavádí k přehnané důvěře v samotné 
technologie. Lidé si neuvědomují, že nás technika za 


posledních několik let pohltila. V příkladu může být 


nakupování online, platba mobilem, jízdenky online atd. 
Tímto tempem se sami stáváme otroky umělé inteligence. 
Mnoho studií i lidí se shoduje, že rozšířenou realitu by 
měli lidé využívat do určité chvíle. Měla by být nápomocná, 
ale my bychom neměli zapomenout na základní potřeby a 


klasické činnosti, které jsme byli zvyklí vykonávat. 


Využívání virtuální reality by tak nemělo být pro tuhle dobu 
každodenní záležitostí. Co však lze považovat za pokrok 
ve virtuální realitě a přibližuje nás více pro každodenní 
využívání jsou brýle s rozšířenou realitou, které na konci 
roku představila firma Meta. V tomto případě můžeme 
říct o virtuální realitě, že je to nástroj ke každodennímu 


používání. 
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Investice v budoucnost 


Vyplatí se investice nebo naše investované peníze získá někdo 
jiný? U každé investice bychom měli být opatrní a pokud nevíme, 
jak správně investovat, musíme se poradit s odborníkem. 
Vkládat peníze do Metaverse může tak být stejně riskantní 
jako je dávat do Akcií. Rozdíl však nastává ve způsobu. U akcií 
nám stačí se spojit s odborníkem, jenž nám pomůže zakoupit 
část akcií o které máme zájem. I zde však může docházet k 
mnoha podvodům jako například vnucování neprofitabilní 
firmy. Krásné zpracovaný film na téma akcií je VIk z WallStreet. 
Riziko při obchodování v Metaverse je naprosto identické. Dnes 
vzniká spousta podvodů, kde lidé nutí nákup nové kryptoměny. 
Tyto podvody se dají poznat zasláním náhodného webu pro 
sledování kurzu krypta. Ty jsou však pouze naprogramované pro 
podvedeného zákazníka. Pokud se člověk rozhodne peníze vložit, 
jdou do kapsy podvodníku a nikdy je už neuvidí. Proč si ale lidé 
myslí, že je to reálná kryptoměna a peníze takto dají neznámé 
osobě? Stačí se podívat na již zmíněné akcie. Nákup akcií byl 
vždy přes zprostředkovatele. Ten vám akcie prodal a informoval 


vw 


vás o změně kurzu. U kryptoměny je postup daleko jednodušší 


wov4 


a bezpečnější. K obchodování tak nepotřebujete třetí stranu a 


můžete investovat během pár minut z mobilního telefonu. 


Confirm your Secret Backup Phrase 


Please select each phrase in order to make sure it is correct. 


assault episode fence finish 


fraaile aoose nature nest 


Pro investici si stačí založit CryptoWallet. nejvíce využívanou 
je například CoinBase nebo MetaMask. Peněženka je plně 
chráněna a nevytváříte si účet jako u vaší banky. Pokud budete 
chtít obchodovat, aplikace vám vygeneruje náhodných 16 
slov, které si musíte zapsat třeba na papír. Pod těmito slovy se 
budete přihlašovat. Při každém přihlášení se pořadí slov změní. 
Budete tak muset na 1. místo napsat 4. slovo. Toto zabezpečení 
se ve virtuálním světě hojně využívá a do současné doby nebyli 
zaznamenány žádné úspěšné prolomení. Umělá inteligence 
díky náhodnému proházení nedokáže prolomit heslo. Je k tomu 


potřeba znalost všech slovíček. 
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Osobní pohled 


Můj osobní pohled se opírá o několikaleté zkušenosti ve 
světě virtuální reality. Již od střední školy pracuji s virtuální 
realitou a od roku 2021 pracuji jako Marketér ve firmě 
prodávající zážitky ve virtuální realitě. Zároveň se podílím 
na výzkumu Metaverse a spolupracuji se společnostmi, 
které virtuální světy spravují. Měl jsem možnost vyzkoušet 
například virtuální svět Somnium Space. Sám vlastním Meta 
Ouest 2 doma a aktivně se zapojuji do Metaverse světů. Celé 
to začalo přednáškou od majitele Somnium Space na téma 
NFT a kryptoměny. V tu chvíli jsem se o toto začal zajímat 
a vyhledávat mnoho informací. Také jsem vytvořil své 
první NFT a investoval do kryptoměny. V Současné době 
vlastním 2 virtuální peněženky. Jednu pro nabývání hodnoty 
kryptoměny a druhou pro obchodování s NFT a pozemky v 


Metaverse. 


Do metaverse jsem se připojil o něco déle, a to přesněji na 
podzim roku 2022. Domu jsem si pořídil vlastní VR brýle a 


mohl jsem tak vše, co mě zajímalo vyzkoušet na vlastní kůži. 


Začínal jsem ve světě Somnium Space, ale zde mě omezovala 
možnost nutnosti vlastnit pozemek. Bez pozemku není 
možnost cokoliv vytvářet. Proto jsem přešel na aplikaci s 
názvem Multiverse. Zde každý nový zaregistrovaný hráč 
dostane menší obnos měny, za kterou si pak může pořídit 
pozemek. Díky tomu mám k dnešnímu dni vlastní galerii i 
byt v Metaverse. Pouhá hodnota mého pozemku tak roste v 
závislosti množství úprav a vylepšení, které tam přidám. To 


mě osobně stojí akorát čas. 


Pokud bych měl přiklonit k jednomu z názorů různých 
debat, více se přikláním k podpoře Metaverse. Osobně v 
tomto odvětví vidím budoucnost. K porovnání si vezmu 
například známou konzoli PlayStation. Dnes máme již řadu 
5. A Metaverse je v dnešní době něco jako PlayStation 2. 
Použitelný ale stále je to ve vývoji a než Metaverse dojde do 
bodu kdy bude porovnatelný s PlayStation 5, potrvá to pár 
let. Za mě se rozhodně vyplatí do Metaverse investovat co 


nejdříve, dokud ceny nevzrostou. Až bude virtuální realita v 


4 


každodenním používání, lze pozemky a vše, co nás teď stojí 
v přepočtu pár desítek korun, možné prodat na 100násobek 


ceny. 


V čem rozhodně vidím skvělou příležitost, je propojování 
lidí například při pracovních schůzkách či jiných aktivitách. 
Osobně do práce někdy chodívám v Metaverse. Kde zůstanu 
doma, vezmu si brýle pro virtuální realitu a pracuji z pohodlí 
domova. Mám možnost multitasku, kde nejsem omezen 
pouze jednou obrazovkou, ale mohu jich mít několik. Pro 
práci v kanceláři je to za mě rozhodně velká výhoda. Lze 
také volat z virtuální reality, kde místo vás je na kameře váš 


avatar. 


Největší nevýhodou i přes všechny výhody, které v tomto 
vidím zůstává nedostatek pohybu. i přes to, že s virtuální 
realitou můžete chodit a pohybovat se, nenahradí to stále 


procházku na čerstvém vzduchu, která je velmi důležitá. 


V rámci socializace, zde existuje mnoho technologií, které 
vám simulují doteky či pocity. Ať už je to TeslaSuit nebo 
technologie přenášení vašeho obličeje. S kamarády po 
večerech chodíme třeba hrát šachy ve virtuální realitě, a to 
na střechu mrakodrapu v centru New Yorku. To mi přijde 
jako skvělá výhoda VR. Možnost se sejít, vidět se, povídat si a 


sedět vedle sebe i přes to, že jsme od sebe stovky kilometrů. 


Jsem velmi zvědavý, jak se bude celý Metaverse vyvíjet a 
jakým způsobem bude ovlivňovat celou společnost. Za mě 
bychom se neměli bát co přijde, ale naopak v tom najít něco, 
co nám pomůže pokroku porozumět. Každý vynález byl ze 
začátku shazován veřejností a nedostával takovou podporu. 
I v historii můžeme najít příklady, kdy lidé odmítali novou 
technologii a drželi se starých zvyků. Není tak divu, že stejné 
obavy máme z Metaverse. Každý by si měl virtuální realitu 
vyzkoušet, aby pochopil, jaké výhody a nevýhody to může 


přinášet. 
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